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Landasan Konseptual perencanaan dan perancangan Action Figure 
Center membahas tentang sebuah wadah atau tempat yang dapat menampung 
semua kegiatan yang berhubungan dengan action figure beserta semua 
kegiatan pendukungnya, letak dari site tersebut di daerah kabupaten Sleman 
tepatnya di jalan Ring-Road Utara. 
Action figure adalah sebuah sclupture atau miniatur dari manusia atau 
sebuah benda yang  memiliki maupun tidak memiliki artikulasi gerak. Saat ini 
action figure telah menjadi sebuah hobi baru yang sangat digemari berbagai 
kalangan, terutama di kalangan anak muda. 
Fungsi utama dari Action Figure Center adalah sebagai suatu alternatif 
bangunan yang diharapkan mampu mewadahi komunikasi multi arah bagi 
penghobi, produsen, action figure itu sendiri, serta masyarakat luas. 
Permasalahan yang akan diselesaikan pada rancangan Action Figure 
Center adalah bagaimana wujud bangunan Action Figure Center yang 
mewadahi fungsinya, dengan menghadirkan suasana imajinatif-informatif
serta suasana imajinatif-kreatif, melalui pengolahan ruang dalam dan fasad 
bangunan dengan pendekatan transformasi bentuk geometris yang digunakan 
pada action figure.
Bentuk bangunan Action Figure Center ini merupakan gambaran sebuah 
proses perancangan dengan kata kunci yang terdiri suasana imajinatif-
informatif, suasana imajinatif-kreatif dan transformasi bentuk geometris yang 
digunakan pada action figure yang ditransformasikan sesuai dengan karakter 
tiap bangunan dan tiap zona-zona berbeda berdasarkan kata kunci tersebut 
sehingga menjadi karakter ruang dan bangunan. 
Kata kunci : Action Figure Center, suasana imajinatif-informatif serta 
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